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Wahyu Setiawan. D1215056. KULTIVASI DALAM BERMAIN GAME 
ONLINE (Studi Kasus Pembentukan Realitas Subjektif tentang Petualangan 
pada Pemain Game Ingress). Skripsi. Program Studi Ilmu Komunikasi 
Fakultas Ilmu Sosial dan Politik Universitas Sebelas Maret Surakarta. 2017. 
Penelitian ini ditulis dengan melihat fenomena bahwa semakin banyaknya 
game online yang dibuat menyerupai realitas dunia nyata, salah satunya yaitu 
Ingress. Keberadaan game Ingress yang dimainkan layaknya berpetualang di 
dalam dunia nyata, dikhawatirkan turut membawa para pemainnya secara tidak 
langsung terpengaruh dengan nilai-nilai yang ada di dalam game Ingress. Hal ini 
yang mendorong peneliti untuk meneliti bagaimana proses pembentukan realitas 
subjektif tentang petualangan di dalam game Ingress.  
Tujuan dari penelitian ini yaitu mengetahui pandangan pemain Ingress 
mengenai arti petualangan di dunia nyata, serta mengetahui bagaimana realitas 
subjektif tentang petualangan di Ingress terbentuk. 
Dengan menggunakan pendekatan teori kultivasi, peneliti mencoba 
melihat proses pembentukan realitas subjektif terhadap lima informan pemain 
Ingress. 
Penelitian ini merupakan penelitian berparadigma kualitatif dengan 
metode studi kasus. Teknik wawancara digunakan untuk mendapatkan sumber 
data primer, menggunakan teknik sampling bola salju untuk menentukan lima 
informan. Dalam penelitian ini analisis data dilakukan dengan mendasarkan pada 
proposisi teoritis, kemudian mengembangkan menjadi deskripsi kasus. 
Selanjutnya dilakukan triangulasi sumber dan dokumen untuk proses validasi. 
Setelah melakukan wawancara dan menganalisisnya, peneliti mendapatkan 
hasil bahwa terdapat perbedaan pandangan mengenai petualangan di dunia nyata, 
dan pembentukan realitas subjektif petualangan di dalam Ingress. Terdapat 
beberapa faktor yang memengaruhi pembentukan realitas subjektif. Faktor-faktor 
tersebut di antaranya adalah terpaan penggunaan game Ingress, kepercayaan dari 
pengalaman berpetualang, kontak sosial, pengaruh komunitas siber, dan dampak 
yang dihasilkan yaitu mendapatkan pengetahuan baru.  
 
 






Wahyu Setiawan. D1215056. KULTIVASI DALAM BERMAIN GAME 
ONLINE (Studi Kasus Pembentukan Realitas Subjektif tentang Petualangan 
pada Pemain Game Ingress). Skripsi. Program Studi Ilmu Komunikasi 
Fakultas Ilmu Sosial dan Politik Universitas Sebelas Maret Surakarta. 2017. 
This research is inspired by the phenomenon which more online games are 
made to resemble real-world reality, one of those game is Ingress. The existence 
of Ingress that play like an adventure in the real world, feared to bring their 
players indirectly affected by the values that exist in the Ingress. This 
phenomenon encourages researcher to examine how the process of establishing a 
subjective reality of adventure in the Ingress. 
The purpose of this study is to know the views of Ingress players about the 
meaning of adventure in the real world, as well as to know how the subjective 
reality of adventure in Ingress is formed. Using the cultivation theory approach, 
the researcher tried to see the process of establishing subjective reality against 
five informants. All the five informants are Ingress player. 
This research is a qualitative paradigm research with case study method. 
Interview technique is used to obtain primary data sources, using snowball 
sampling to determine five informants. In this study, data analysis is done by 
basing on theoretical proposition, then develop into a case description. Finally 
researcher use triangulation of source and document for validation process. 
After conducting the interview and analyzing them, the researcher got the 
result that there are different views about adventure in the real world, and the 
formation of subjective reality of adventure in Ingress. There are several factors 
that influence the formation of subjective reality. These factors include exposure 
to the use of Ingress games, the belief of adventure experiences, social contact, 
the influence of the cyber community, and the resulting impact of gaining new 
knowledge. 
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